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Povzetek
Curling je ekipni zimski olimpijski sˇport, ki je pri nas prisoten od leta 2010.
Belezˇenje rezultatov tekmovanj pod okriljem Curling zveze Slovenije poteka
rocˇno na liste papirja. V sklopu diplomskega dela je bila razvita podat-
kovna baza, ki omogocˇa hranjenje rezultatov v elektronski obliki. Poleg
podatkovne baze je bila razvita tudi aplikacija, ki cˇlanom Tekmovalne ko-
misije Curling zveze Slovenije omogocˇa enostavno shranjevanje rezultatov v
podatkovno bazo in upravljanje z obstojecˇimi rezultati. Aplikacija ostalim
uporabnikom omogocˇa brskanje po rezultatih preteklih tekmovanj ter iskanje
rezultatov ekip, tekmovalcev in klubov na podlagi zˇelenih kriterijev.
Kljucˇne besede: curling, sˇportni rezultati, belezˇenje.

Abstract
Curling is a Winter Olympic team sport, which has been present in Slovenia
since 2010. Recording the results of competitions under the auspices of the
Slovenian curling association is done by hand on sheets of paper. As a part of
the thesis, a database for storage of results in electronic form was developed.
In addition to the database, an application that allows memebers of the
Competition Commission of Slovenian curling associaton simple storing of
results to the database and managing existing results was also developed.
The application offers users browsing for results of past competitions and
searching for results of teams, players and clubs on the basis of their own
criteria.
Keywords: curling, sport results, recording.

Poglavje 1
Uvod
Curling je ekipni zimski olimpijski sˇport, katerega zacˇetki segajo v 16. sto-
letje. Pri nas se je curling pojavil leta 2010, ko je bila ustanovljena Curling
zveza Slovenije. Od takrat je bilo pod njenim okriljem organiziranih zˇe vecˇ
kot 25 tekmovanj v razlicˇnih kategorijah, ki se jih je udelezˇilo priblizˇno 200
razlicˇnih tekmovalcev. Belezˇenje rezultatov tekmovanj in tekem poteka rocˇno
na liste papirja, ki se jih je tekom let nabralo za kar nekaj fasciklov, katerih
hranjenje zavzame veliko prosotra. Tekmovalci pogosto sprasˇujejo po rezul-
tatih tekmovanj iz preteklosti, na kar jim v vecˇini primerov iz glave nihcˇe ne
zna ponuditi odgovora. V sklopu diplomskega dela bom razvil aplikacijo, ki
bo omogocˇala enostavno belezˇenje in shranjevanje rezultatov, na drugi strani
pa bo vsem, ki se bodo zˇeleli pozanimati o rezultatih in statistikah omogocˇila
pregledovanje le teh.
V samem zacˇetku dela je bilo potrebno razviti podatkovni model, ki
zadosˇcˇa shranjevanju rezultatov na podlagi tekmovalnega sistema in pravil
CZS. Sledila je implementacija podatkovne baze tipa MySQL. V zadnji fazi
sem razvil spletno aplikacijo v tehnologiji Java Server Faces, ki mi omogocˇa
vnasˇanje rezultatov, poljubnemu uporabniku pa brskanje po le teh.
Pricˇakujem, da bo razvita aplikacija mocˇno olajˇsala opravljanje mojih
dolzˇnosti v sklopu Tekmovalne komisije CZS, hkrati pa vecˇini uporabnikov
ponudila odgovore na vprasˇanja glede rezultatov in statistike curling tekmo-
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vanj v Sloveniji.
V Poglavju 2 na kratko predstavimo vecˇini ljudi slabo poznan sˇport
curling ter se dotaknemo trenutne realizacije belezˇenja in shranjevanja re-
zultatov v Curling zvezi Slovenije. Poglavje 3 opisuje postopek nacˇrtovanja
in implementacije podatkovne baze, ki je predstavljal najpomembnejˇsi del
diplomske naloge. V Poglavju 4 se seznanimo z uporabljenimi tehnologijami
ter opiˇsemo aplikacijo, ki smo jo razvili v sklopu diplomskega dela. Sledita
sˇe diskusija o mozˇnih izboljˇsavah ter zakljucˇek.
Poglavje 2
Curling
Curling je mosˇtveni sˇport, pri katerem igralci podajajo kamne po ledeni
povrsˇini proti ciljni povrsˇini, ki ji pravimo hiˇsa. Hiˇsa je razdeljena na sˇtiri
koncentricˇne kroge. Kamni so narejeni iz poliranega granita in tehtajo malo
manj kot dvajset kilogramov. Vsaka izmed dveh ekipa ima osem kamnov.
Cilj ekipe je osvojiti vecˇje sˇtevilo tocˇk od nasprotne ekipe. Tekma je sesta-
vljena iz iger, vsaka igra se koncˇa, ko obe ekipi vrzˇeta vseh svojih 8 kamnov.
Tocˇke se sˇtejejo po koncu vsake igre. Ekipa, ki ima ob koncu posamezne igre
kamen najblizˇje centru hiˇse, osvoji tocˇko za vsak svoj kamen v hiˇsi, ki lezˇi
blizˇje centru hiˇse kot najblizˇji nasprotnikov kamen. Igralec ob izpustu kamen
nekoliko zavrti, posledica tega pa je, da kamni nikoli ne drsijo naravnost,
temvecˇ zmeraj zavijajo v smeri rotacije. S pometanjem lahko podaljˇsamo
dolzˇino samega meta ter nekoliko kontroliramo jakost zavijanja kamna. Pri
curlingu na najviˇsjem nivoju pomembno vlogo igra strategija postavljanja
kamnov, zato mu mnogi pravijo tudi sˇah na ledu.
2.1 Pravila
Na curling tekmi se pomerita dve ekipi. Ekipo navadno sestavljajo sˇtirje
igralci. Pred vsako tekmo se z metom kovanca ali na kaksˇen drug nacˇin dolocˇi,
katera ekipa bo imela v prvi igri(angl. end) prednost zadnjega kamna (angl.
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hammer). V sklopu ene igre ekipi izmenicˇno podajata kamne. Vsaka ekipa
poda osem kamnov, vsak igralec dva. Igralec vedno podaja dva zaporedna
kamna. Vrstni red, v katerem ekipa podaja kamne, se navede pred zacˇetkom
tekme in se med samo tekmo ne sme spreminjati. Vsaka ekipa pred tekmo
dolocˇi vodjo (angl. skip), ki je zadolzˇen za dolocˇanje taktike in navadno mecˇe
zadnjega dva kamna. Ostali igralci izmenicˇno mecˇejo in pometajo. Ko ekipi
podata vseh 16 kamnov, se igra zakljucˇi in zabelezˇi se rezultat te igre. Ekipa,
ki v tej igri ni osvojila tocˇk, ima v naslednji igri prednost zadnjega kamna.
V primeru, da nobena ekipa ne osvoji tocˇk, prednost zadnjega kamna ohrani
ekipa, ki ga je imela v zadnji odigrani igri. Koncˇni rezultat posamezne ekipe
je vsota njenih tocˇk, ki jih je dosegla v vseh igrah. V primeru neodlocˇenega
rezultata se odigra dodatna igra. Na najviˇsjem nivoju so tekme sestavljene iz
desetih iger. Pri nas so tekme zaradi omejenosti s cˇasom krajˇse, in so navadno
dolge sˇest do osem iger, pri mladinskih kategorijah tudi manj. Poleg opisane
razlicˇice curlinga, ki je olimpijska disciplina, obstajajo tudi druge kategorije.
Omeniti velja kategorijo mesˇanih dvojic (angl. mixed doubles), pri kateri
ekipo sestavljata en mosˇki in ena zˇenska tekmovalka. Pri mesˇanih dvojicah
ekipa v okviru ene igre poda le 5 kamnov.
2.2 Belezˇenje rezultatov in statistike
Kakor vse delo v CZS, tudi belezˇenje rezultatov tekmovanj bazira na pro-
stovoljstvu tekmovalcev, tako da smo vcˇasih pri nekaterih nalogah nekoliko
omejeni. Na tekmovanjih najviˇsjega ranga pod okriljem WCF je za vsako
tekmo nekdo zadolzˇen za belezˇenje ucˇinkovitosti posameznih igralcev. Ker se
na tekmovanjih obicˇajno igra po pet tekem naenkrat, bi za taksˇno belezˇenje
potrebovali pet oseb, cˇesar pa si pri nas zˇal sˇe ne moremo privosˇcˇiti. Vseeno
pa je belezˇenje opravljeno za vsako tekmo, kolikor se le da natancˇno. Tek-
movalna komisija za vsako tekmo na list papirja zabelezˇi datum ter lokacijo
tekme, fazo tekmovanja, vrstni red igralcev znotraj ekipe, rezultat posame-
znih iger in skupni rezultat.
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2.2.1 Konkuri
CZS za objavo rezultatov na svetovnem spletu trenutno uporablja spletno
aplikacijo Konkuri. Gre za aplikacijo, razvito s strani italijanske spletne
agencije Koinema. Aplikacija je primarno namenjena organiziranju tekmo-
valnega sistema za tekmovanje in belezˇenju rezultatov ter rangiranju ekip
tekom samega tekmovanja. Posledicˇno je uporabniˇska izkusˇnja pri iskanju
rezultatov koncˇanega tekmovanja precej nezadovoljiva. Vse, kar o tekmo-
vanju lahko izvemo, je koncˇni vrstni red ekip, koncˇni rezultati posameznih
tekem ter podatek, v kateri fazi tekmovanja je bila tekma odigrana. Pri-
krajˇsani smo za podatke o cˇlanih ekip, ki so tekmovale na tekmovanju, za
podrobnejˇse rezultate tekem, za podatek, kateri klub je zastopala ekipa, in
sˇe marsikaj drugega.
2.2.2 WCF Rezultati
Svetovna curling zveza je na tem podrocˇju nekoliko bolj napredna. Belezˇijo
rezultate vecˇjih tekovanj (od olimpijskih iger pa do evropskih prvenstev
skupine C), ki so nato objavljeni na svetovnem spletu. Njihova aplikacija
omogocˇa iskanje posameznih oseb in nam nato prikazˇe uvrstitve ter odigrane
tekme izbrane osebe. Izpostaviti velja slabost, da za odigrane tekme lahko
izvemo le koncˇni rezultat, informacija o razvoju tekme skozi posamezne igre
pa nam ni dostopna. Aplikacija omogocˇa tudi opravljanje zanimivejˇsih po-
izvedb, kot je npr. iskanje najtrofejnesˇega igralca na svetu ali v posamezni
drzˇavi. Nekatere izmed funkcionalnosti aplikacije WCF nam bodo sluzˇile kot
zgled tekom razvoja nasˇe aplikacije.
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Poglavje 3
Razvoj podatkovne baze
3.1 Primeri uporabe
Na zacˇetku razvoja vsakega sistema oziroma aplikacije je kljucˇnega pomena,
da popolnoma razumemo problem, ki ga bo resˇevala nasˇa aplikacija. Cˇeprav
se to zdi vecˇ kot ocˇitno, je presenetljivo, kako pogosto programerji implemen-
tirajo podatkovno bazo, preden se seznanijo s podrobnostimi problema, ki ga
bo aplikacija na podlagi podatkovne baze resˇevala [3]. Eden izmed nacˇinov
za utrjevanje nasˇega razumevanja problema je uporaba t.i. primerov upo-
rabe. Primeri uporabe so opis nacˇinov, na katere so uporabniki v interakciji
s sistemom, ki ga zˇelimo razviti. Primere uporabe razvijalec sistema oziroma
aplikacije napiˇse ob pomocˇi narocˇnika aplikacije. Pri pisanju primerov upo-
rabe sem se zanasˇal na lastno poznavanje tematike in izkusˇnje pri belezˇenju
rezultatov. Posvetoval sem se tudi s cˇlani Tekmovalne komisije CZS.
V sklopu pisanja primerov uporabe je najprej potrebno dolocˇiti uporab-
nike aplikacije, ki jih formalno poimenujemo akterji. Prvi akter bo admini-
trator - cˇlan Tekmovalne komisije CZS, ki bo skrbel za vnasˇanje rezultatov
tekmovanj. Drugi uporabnik aplikacije bodo obiskovalci spletne aplikacije, ki
se bodo zˇeleli pozanimati o rezultatih curling tekmovanj pod okriljem CZS.
Ker bodo koristili usluge, ki jih bo ponujala nasˇa aplikacija, jih poimenujmo
stranke. Tako imamo dolocˇena dva akterja, ki bosta uporabljala nasˇo aplik-
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Slika 3.1: Akterja primerov uporabe.
cijo.
”Kaj pocˇnejo akterji?”je vprasˇanje, na katerega je potrebno odgovoriti, cˇe
zˇelimo napisati dobre primere uporabe. Cˇe le na hitro pogledamo arhiv CZS,
v katerem se hranijo rezultati tekmovanj iz preteklosti, hitro ugotovimo, da
je hranjenje rezultatov na papirju potekalo vedno na enak nacˇin. Tekmo-
valna komisija je po vsakem tekmovanju v nov fascikel shranila podatke o
tekmovanju, ekipah, koncˇni vrstni red uvrstitev ekip ter podatke in rezul-
tate o posameznih tekmah. Torej bo naloga administratorja shranjevanje in
vzdrzˇevanje podatkov o tekovanjih, tekmah, ekipah in tekmovalcih. Da bo
lahko opravljal vse navedene storitve, se bo seveda moral najprej prijaviti v
sistem. Na drugi strani bodo obiskovalci nasˇe spletne aplikacije oziroma t.i.
stranke zˇeleli brskati po rezultatih posameznih tekmovanj, ekip in tekmoval-
cev. Najbolj pregledno je, da primere uporabe predstavimo kot seznam in
jih na kratko opiˇsemo oziroma da jih predstavimo s t.i. diagramom primerov
uporab.
Prijava
Prijava v aplikacijo z uporabniˇskim imenom in geslom.
Vzdrzˇevanje podatkov o tekmovanjih
Vnasˇanje, urejanje, pregledovanje ter brisanje podatkov o tekmovanjih.
Vzdrzˇevanje podatkov o ekipah
Vnasˇanje, urejanje, pregledovanje ter brisanje podatkov o ekipah.
Vzdrzˇevanje podatkov o igralcih
Vnasˇanje, urejanje, pregledovanje ter brisanje podatkov o igralcih.
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Administrator
Vzdrževanje podatkov o igralcih
Ustvari igralca
<<include>>
Vzdrževanje podatkov o ekipah
Vzdrževanje podatkov o tekmovanjih
Vzdrževanje podatkov o tekmah
Preberi podatke o igralcu
Posodobi igralca
Izbriši igralca
<<include>>
<<include>>
<<include>>
Ustvari ekipo
Posodobi ekipo
Preberi podatke o ekipi
Izbriši ekipo
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
Ustvari tekmovanje
Posodobi tekmovanje
Preberi podatke o tekmovanju
Izbriši tekmovanje
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
Ustvari tekmo
Izbriši tekmo
Posodobi tekmo
Preberi podatke o tekmi
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
Uporabnik
Pregleduj rezultate
Prijava v aplikacijo
Slika 3.2: Diagram primerov uporabe.
Vzdrzˇevanje podatkov o tekmah
Vnasˇanje, urejanje, pregledovanje ter brisanje podatkov o tekmah.
Pregledovanje rezultatov in statistike
Pregledovanje rezultatov tekmovanj, tekem, ekip, tekmovalcev. Iska-
nje rezultatov ter statistike glede na izbrane kriterije, kot so datum
tekmovanja in tekme, kategorija tekmovanja, spol tekmovalca. . .
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3.2 Diagram poteka
Vsak primer uporabe lahko predstavimo tudi s t.i. diagramom poteka. Dia-
gram poteka je predstavljen v jeziku UML in prikazuje interakcije med objekti
v dolocˇenem vrstnem redu [2]. Na sliki 3.3 je prikazan diagram poteka za
dodajanje tekme. Ob dodajanju nove tekme mora aplikacija uporabniku po-
nuditi obstojecˇa tekmovanja. Ob izbiri tekmovanja se ponudijo ekipe, ki so se
udelezˇile tega tekmovanja. Uporabnik dolocˇi fazo tekmovanja, datum ter cˇas
tekme in tip tekme. Ko izbere prvo ekipo, mu aplikacija ponudi postavo, ki jo
je ekipa prijavila na tekmovanje. Uporabnik lahko postavo po zˇelji spremeni.
Isti postopek se ponovi ob izbiri druge ekipe. Uporabnik dolocˇi sˇe ekipo, ki
je imela prednost zadnjega kamna, vpiˇse rezultat posameznih iger ter sku-
pni rezultat in doda komentar. V primeru, da je uporabnik pravilno izpolnil
vsa polja, se tekma shrani v podatkovno bazo, uporabnik pa je obvesˇcˇen o
uspesˇnosti transakcije. Cˇe vsa polja niso pravilno izpolnjena, je uporabnik o
tem obvesˇcˇen. Ko popravi vse napake se tekma shrani v podatkovno bazo in
o tem obvesti uporabnika.
3.3 Konceptualni, logicˇni in fizicˇni podatkovni
model
Nacˇrtovanje podatkovne baze je navadno sestavljeno iz treh nivojev. Rezultat
vsakega izmed nivojev je svoj podatkovni model [4].
Nivo konceptualnega nacˇrtovanja , katerega rezultat je semanticˇni oz.
konceptualni podatkovni model.
Nivo logicˇnega nacˇrtovanja , katerega rezultat je logicˇni podatkovni mo-
del.
Nivo kreiranja fizicˇne podatkovne baze , katerega rezultat je fizicˇni po-
datkovni model oz. fizicˇna podatkovna baza.
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Slika 3.3: Diagram poteka za dodajanje tekme.
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3.3.1 Konceptualni podatkovni model
Konceptualni podatkovni model definira glavne entitete in povezave med
njimi. Za dolocˇitev entitet in povezav med njimi, si podrobneje poglejmo
primer, ki ga je potrebno resˇiti.
Tekmovanje, ki ga razpiˇse Tekmovalna komisija CZS, poteka na natanko
eni lokaciji in ima tocˇno dolocˇen datum zacˇetka ter datum konca. Tekmovanje
spada v natanko eno kategorijo. Na tekmovanju je odigrano poljubno sˇtevilo
tekem.
Ekipa na tekmovanju zastopa natanko en klub in dosezˇe natanko eno
koncˇno uvrstitev. Ob prijavi na tekmovanje ekipa navede dva do pet igralcev
(odvisno od kategorije, mozˇnost prijave menjave), ter dolocˇi njihov vrstni red
igranja. Opcijsko lahko ekipa ob prijavi na tekmovanje navede tudi trenerja.
Na razlicˇnih tekmovanjih tekom sezone lahko ekipa prijavi razlicˇne igralce
ter trenerje. Prav tako lahko ekipa na razlicˇnih tekmovanjih zastopa razlicˇne
klube.
Tekma je odigrana v okviru enega tekmovanja v natanko eni fazi tekmo-
vanja. Za vsako tekmo vsaka ekipa ponovno navede vrstni red igralcev, ki
bodo igrali na tej tekmi. Vrstni red igralcev je lahko drugacˇen od tistega,
ki so ga podali ob prijavi na tekmovanje. Pri tem je pomembno izpostaviti
podatek, da na nekaterih tekmovanjih za ekipo na tekmi lahko nastopi tudi
igralec, ki ni prijavljen kot cˇlan ekpe na tekmovanju, v okviru katerega po-
teka tekma. Tekma je sestavljena iz posameznih iger, v okviru posamezne
igre tocˇke lahko dosezˇe ena ali nobena ekipa. Koncˇni rezultat ene ekipe na
tekmi je vsota njenih tocˇk v vseh igrah. Zmaga ekipa, ki dosezˇe vecˇ tocˇk. V
primeru, da imata ekipi enako sˇtevilo tocˇk, se odigra dodatna igra, ki dolocˇi
zmagovalca. V preteklosti je CZS shranjevala samo koncˇne rezultate tekem,
zato je vnos rezultatov posameznih iger opcijska mozˇnost.
Igralec je lahko tekom ene sezone cˇlan poljubnega sˇtevila klubov. Nastopa
lahko za poljubo sˇtevilo ekip na poljubnem sˇtevilu tekem.
Prve entitete bodo tekmovanje, lokacija in kategorija. Tekmovanje ima
natanko eno lokacijo in eno kategorijo, medtem ko na eni lokaciji poteka
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poljubno sˇtevilo tekmovanj in obstaja poljubno sˇtevilo tekmovanj ene kate-
gorije. Povezavi med tekmovanjem in lokacijo ter med tekmovanjem in ka-
tegorijo bosta torej tipa “many-to-one”. Naslednja entita, ki pride v posˇtev,
je tekma. Tekmovanje ima vecˇ tekem, medtem ko tekma pripada natanko
enemu tekmovanje, torej bo razmerje tekmovanje-tekma tipa “one-to-many”.
Na enem tekmovanju nastopa vecˇ ekip, ekipa pa nastopa na vecˇih tekmova-
njih, razmerje med njima je tipa ”many-to-many”. Tipa “many-to-many”
bo tudi razmerje med ekipo in klubom. Ker bomo z nasˇo aplikacijo belezˇili
podatke o tekmovalcih, kakor tudi o trenerjih ekip, je smiselno te dve enti-
teti zdruzˇiti v eno, ki jo bomo poimenovali oseba. Z eno ekipo je povezanih
vecˇ oseb, prav tako je oseba lahko povezana na vecˇ ekip, torej gre spet za
razmerje tipa “many-to-many”. Naslednja entita je igra, ki predstavlja del
tekme. Razmerje tekma-igra je tipa ”one-to-many”. Zadnja glavna entiteta
je klub. Klub je povezan z osebami in ekipami, obe povezavi pa sta tipa
“many-to-many”. Konceptualni podatkovni model je prikazan z diagramom
na sliki 3.4.
3.3.2 Logicˇni podatkovni podatkovni model
Logicˇni podatkovni model opisuje podatke kolikor se le da podrobno, ne da
bi to vplivalo na samo implementacijo podatkovne baze. Logicˇni podatkovni
model vsebuje vse entitete in povezave med njimi. Za vsako entito so na-
vedeni vsi atributi, primarni kljucˇ (angl. primary key) in tuji kljucˇi (angl.
foreign key). Na nivoju logicˇnega modeliranja se opravi tudi normalizacija
podatkovne baze in z uvedbo vmesnih tabel odpravijo “many-to-many” re-
lacije.
Cˇe je v tej fazi razvoja podatkovnega modela dolocˇanje atributov po-
sameznih entitet bilo bolj kot ne trivialna naloga, pa je toliko vecˇji izziv
predstavljala uvedba vmesnih tabel, saj so tekmovalna pravila CZS precej
specificˇna in unikatna.
Vsako tekmovanje ima svoj naziv, datum zacˇetka ter datum konca. Pri-
marni kljucˇ predstavlja identifikacijska sˇtevilka tekmovanja. Tekmovanje ima
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Slika 3.4: Konceptualni model podatkovne baze.
sˇe dva tuja kljucˇa, ki sta lokacija in kategorija. Primarni kljucˇ entitete lo-
kacija je njena identifikacijska sˇtevilka, lokacija pa ima sˇe atribute dvorana,
naslov ter kraj. Kategorijo enolicˇno dolocˇa njena identifikacijska sˇtevilka,
vsebuje pa sˇe atribut tip, ki predstavlja ime kategorije.
Ekipa je gledano s pravilnika CZS precej abstrakten pojem. Ekipa lahko
tekom sezone zastopa vecˇ razlicˇnih klubov, zanjo lahko na razlicˇnih tekmova-
njih tekom ene sezone nastopa poljubno sˇtevilo razlicˇnih igralcev, na nekate-
rih tekmovanjih pa lahko za eno ekipo igrajo tudi igralci, ki so na tekmovanje
prijavljeni kot igralci neke druge ekipe. Cˇe ekipa zamenja ime, se to smatra
kot ustanovitev nove ekipe. Zato sem se odlocˇil, da bo entiteta ekipa hranila
le identifikacijsko sˇtevilko ki je primarni kljucˇ, ter ime ekipe. Podatki kot so
igralci in klub, ki ga ekipa zastopa, pa se bodo hranili v drugih tabelah.
Prva vmesna tabela bo hranila podatke o udelezˇbi ekipe na tekmovanju,
zato smo jo poimenovali kar udelezˇba. Njen primarni kljucˇ je identifikacijska
sˇtevilka. Vsak zapis v tej tabeli bo hranil podatek o uvrstitvi ekipe na tek-
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Slika 3.5: Logicˇni model podatkovne baze.
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movanju, o klubu, ki ga ekipa zastopa, o postavi, katero je ekipa prijavila na
tekmovanje ter o trenerju, cˇe ga je ekipa prijavila. Tuji kljucˇi v tabeli so to-
rej ekipa, tekmovanje, klub in trener. Tuji kljucˇ trener predstavlja povezavo
do entitete tipa oseba, ostali tuji kljucˇi pa povezave na entitete enake imenu
tujega kljucˇa. Prisoten je sˇe tuji kljucˇ postava, ki predstavlja povezavo do
vmesne tabele, ki vsebuje vse postave.
Postava je naslednja vmesna tabela, ki predstavlja vrstni red igralcev, v
katerem je ekipa igrala na tekmi ali s katerim se je prijavila na tekmovanje.
Vsebuje identifikacijsko sˇtevilko kot primarni kljucˇ ter tuje kljucˇe igralec1,
igralec2, igralec3, igralec4, menjava ter vodja, ki kazˇejo na entiteto tipa oseba.
Ker na vsaki tekmi nastopata najmanj dva igralca, sta igralec1 in igralec2
obvezna, ostali pa opcijski.
Entiteta oseba je enolicˇno dolocˇena z identifikacijsko sˇtevilko, ima pa atri-
bute ime, priimek in spol. Neobvezen atribut je sˇe datum rojstva. Entiteta
klub ima le identifikacijsko sˇtevilko ter naziv kluba, saj s statisticˇnega vidika
ostali podatki niso pomembni. Cˇlanstvo osebe v klubu se hrani v vmesni
tabeli cˇlanstvo, ki hrani tuja kljucˇa s povezavo na igralca in na klub, ter
datuma zacˇetka in prenehanja cˇlanstva.
Tudi entiteta tekma ima za primarni kljucˇ identifikacijsko sˇtevilko. Tuji
kljucˇ tekmovanje pove, v sklopu katerega tekmovanja je bila tekma odi-
grana. Atribut datum hrani datum in cˇas tekme. Imamo sˇtiri tuje kljucˇe
s povezavo na entiteto ekipa: ekipa1, ekipa2, prednost zadnjega kamna ter
zmagovalec. Prva dva predstavljata ekipi, ki tekmujeta na tekmi, pred-
nost zadnjega kamna pove, katera ekipa je na tekmi v prvi igri imela pred-
nost. Cˇeprav se da zmagovalca dolocˇiti s primerjavo atributov tocˇke ekipa1
in tocˇke ekipa2 ga vseeno hranimo posebaj, kar nam bo kasneje omogocˇalo
nekoliko lazˇje poizvedovanje. Tekma ima sˇe tuji kljucˇ faza tekmovanja s po-
vezavo na istoimensko entiteto. Atribut tip se bo uporabljal za rekonstrukcijo
tekmovalnega sistema. To je sicer nekoliko bolj nerodna resˇitev samega pro-
blema, ki bi se ga dalo resˇiti bolj elegantno, o cˇemer bomo vecˇ povedali
v nadaljevanju. Neobvezni atribut komentar bo shranjeval komentarje na
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tekmo, v primeru da pride do nepredvidenih situacij kot je npr. nepojavitev
ene izmed ekip na sami tekmi. Entiteta igra, ki predstavlja del tekme, ima
atribute sˇtevilka igre, tocˇke ekipa1, tocˇke ekipa2 ter tuji kljucˇ tipa tekma. Na
podlagi taksˇne strukture je enostavo rekonstruirati potek same tekme.
Za hranjenje podatkov o vrstnem redu igralcev ekipe na posamezni tekmi
smo uvedli sˇe eno vmesno tabelo, ki smo jo poimenovali ekipa na tekmi. Ta
vsebuje tuje kljucˇe tipa ekipa, tekma in postava ter identifikacijsko sˇtevilko
kot primarni kljucˇ. Entitete s pripadajocˇimi atributi, kljucˇi ter medsebojnimi
povezavami so prikazane na sliki 3.5.
3.3.3 Implementacija baze in fizicˇni podatkovni model
MySQL in phpMyAdmin
MySQL je odprtokodni sistem za upravljanje s podatkovnimi bazami. Te-
melji na strukturiranem poizvedovalnem jeziku SQL, ki se uporablja za do-
dajanje, odstranjevanje in urejanje informacij v podatkovni bazi. V sistemu
MySQL se lahko uporabljajo standardni ukazi SQL, kot so ukazi “ADD”,
“DROP”, “INSERT” in “UPDATE”. MySQL je lahko uporabljen za razlicˇne
aplikacije, vendar se z njim najbolj pogosto srecˇamo na spletnih strezˇnikih.
Podatkovne baze MySQL so relacijske podatkovne baze, kar pomeni, da hra-
nijo podatke v vecˇ razlicˇnih tabelah, ki so med seboj lahko povezane. Al-
ternative sistemu oziroma sami podatkovni bazi MySQL so npr. Microsoft
SQL Server, IBM DB2 ali Oracle Database. Vse izmed nasˇtetih alternativ so
placˇljive in bolj kot malim aplikacijam namenjene uporabi v vecˇjih podjetjih.
Odprtokodna alternativa je SQLite, ki pa je bolj namenjen aplikacijam, kjer
le en klient dostopa do podatkovne baze. K odlocˇitvi za uporabo podatkovne
baze MySQL sta poleg vsega zˇe nasˇtetega pripomogli tudi njena razsˇirjenost
in priljubljenost, ki zagotavljata dobro podporo skupnosti. Ob morebitnih
tezˇavah se lahko racˇuna na hitro pomocˇ s strani skupnosti.
Za implementacijo same baze sem uporabil odprtokodno orodje phpMyAd-
min, ki je napisano v skriptnem jeziku PHP in je namenjeno uporavljanju
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s sistemom MySQL v brskalniku. Omogocˇa kreiranje, urejanje in brisanje
podatkovnih baz, tabel, polj ali vrstic, izvajanje stavkov jezika SQL ter upra-
vljanje z uporabniki in pravicami. Samo kreiranje tabel je dokaj enostavno,
tudi ustvarjanje povezav med njimi ne predstavlja vecˇjega problema. Po-
trebna je bila nastavitev kodiranja na nacˇin UTF-8, ki omogocˇa shranjevanje
sˇumnikov.
Fizicˇni podatkovni model
Fizicˇni podatkovni model je podatkovni model z vsemi atributi, ki je odvisen
od tehnologije, ki jo uporabimo za implementacijo same podatkovne baze.
Poleg atributov so v fizicˇnem podatkovnem modelu oznacˇeni tudi njihovi po-
datkovni tipi. Fizicˇni model nasˇe podatkovne baze implementirane v MySQL
prikazuje slika 3.6.
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Slika 3.6: Podatkovna baza implementirana z orodjem phpMyAdmin.
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Poglavje 4
Razvoj spletne aplikacije
4.1 Uporabljene tehnologije
4.1.1 Aplikacijski strezˇnik GlassFish
GlassFish je odprtokodni aplikacijski strezˇnik, ki nudi gostovanje javanskih
aplikacij. Kot specifikacija standarda Java EE, ki podpira uporabo tehno-
logij za implementacijo poslovne logike (JPA, JDBC, servleti, JSF), razvi-
jalcem omogocˇa ustvaritev prenosnih in skalabilnih poslovnih aplikacij, ki
omogocˇajo integracijo z javanskimi tehnologijami. Vecˇino tega omogocˇajo
tudi drugi aplikacijski strezˇniki, kot sta Apache Tomcat in JBoss, GlassFish
pa je bil izbran zaradi dobre uporabniˇske izkusˇnje ob razvoju drugih aplikacij
v preteklosti.
4.1.2 JavaServer Faces
JavaServer Faces je standardno javansko ogrodje za igradnjo spletnih apli-
kacij [5]. Pristop, usmerjen k razvoju uporabniˇskih vmesnikov z modular-
nimi gradniki, olajˇsa razvoj samih aplikacij. Uporablja se sintaksa jezika
XHTML, JSF pa ponuja nove knjizˇnice znacˇk. JSF omogocˇa razvoj aplika-
cij z arhitekturo MVC. Razvoji posameznih nivojev so med seboj neodvisni,
kar posledicˇno omogocˇa tudi lazˇje vzdrzˇevanje. Vrednosti v komponentah se
21
22 POGLAVJE 4. RAZVOJ SPLETNE APLIKACIJE
hranijo v javanskih zrnih. JSF omogocˇa tudi enostavno uporabo tehnologije
Ajax. Namesto ogrodja JSF bi se lahko odlocˇili za uporabo npr. spletno apli-
kacijskih ogrodij ASP.NET, Ruby on Rails ali Django. Vsa nasˇteta ogrodja
omogocˇajo ahrhitekturo MVC. Odlocˇitev za uporabo ogrodja JSF je bila
osebne narave, saj sem se zˇelel nekoliko bolj spoznati s tehnologijami, ki jih
ponuja Java EE.
4.1.3 Java Database Connectivity
Java Database Connectivity je standardna javanska knjizˇnica, ki javanskim
programom omogocˇa posˇljanje ukazov SQL do podatkovne baze. Knjizˇnica
je usmerjena k delu z relacijskimi podatkovnimi bazami. Vsebuje metode
za iskanje in posodabljanje podatkov v podatkovni bazi. Povezave JDBC
podpirajo kreiranje in izvajanje ukazov. To so lahko posodobitveni ukazi
kot so npr. ukazi SQL “CREATE”, “INSERT”, “UPDATE” in “DELETE”
ali pa poizvedovalni ukazi kot je ukaz “SELECT”. Javanska aplikacija, ki
zˇeli dostopati do podatkovne baze, komunicira z JDBC Driver Managerjem.
Ta komunicira s specificˇnim gonilnikom, ki opravi dejansko komunikacijo s
podatkovno bazo. Komunikacijska pot od javanske aplikacije do podatkovne
baze z uporabo JDBC je prikazana na sliki 4.1. Javanske aplikacije v koncˇni
fazi s podatkovno bazo vedno komunicirajo preko vmesnika JDBC, tako da
tukaj ni bilo mozˇnosti izbiranja med alternativami.
4.1.4 Java Persistence API
Java Persistence API je javanska specifikacija za dostopanje, shranjevanje in
upravljanje podatkov med javanskimi objekti oziroma razredi ter relacijsko
podatkovno bazo. JPA se danes smatra kot standardni industrijski pristop
za objektno relacijsko preslikavo (angl. Object to Relational Mapping) za
javanske aplikacije. JPA je sam po sebi samo specifikacija in ne produkt.
Je le skupek vmesnikov, ki potrebujejo implementaicijo. V nasˇem primeru
nam JPA dejansko implementira aplikacijski strezˇnik GlassFish. JPA defi-
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Slika 4.1: Komuniciranje aplikacije s podatkovno bazo ob uporabi JDBC.
nira EntityManager API, ki omogocˇa izvajanje poizvedb in transakcij objek-
tov iz in v podatkovno bazo [1]. JPA definira tudi objektno poizvedovalni
jezik JPQL, ki omogocˇa enostavno poizvedovanje nad objekti iz podatkovne
baze. Podobne funkcionalnosti kot Java Persistence API ponuja tudi EJB 2.0
Container-Managed Persistence (CMP), ki pa se kar zadeva prenosnost apli-
kacije, izkazˇe za slabsˇo resˇitev. JPA je trenutno najboljˇsa resˇitev za uporabo
v javanskih aplikacijah.
4.2 Dodajanje rezultatov
Del aplikacije, ki je namenjen dodajanju in urejanju rezultatov, bi lahko
oznacˇili za CRUD aplikacijo. Cˇarovniki v razvojnem okolju NetBeans, ki
smo ga uporabili za razvoj aplikacije, omogocˇajo enostavno izgradnjo osnove
za nasˇo CRUD aplikcijo na osnovi povezane podatkovne baze. Najprej je
bilo potrebno vse tabele iz podatkovne baze preslikati v ustrezne entitetne
24 POGLAVJE 4. RAZVOJ SPLETNE APLIKACIJE
razrede. Cˇarovnik za vsako tabelo iz podatkovne baze ustvari svoj entitetni
razred. Naslednji korak je bilo kreiranje spletnega vmesnika za pregledova-
nje in vzdrzˇevanje podatkov, za kar ponovno poskrbi cˇarovnik. Cˇarovnik iz
obstojecˇih entitetnih razredov ustvari t.i. JSF Pages. Koda, ki jo cˇarovnik
generira bazira na anotacijah v entitetnih razredih. Za vsak entitetni ra-
zred cˇarovnik ustvari sejno zrno brez stanja, sejno upraviteljsko zrno in
direktorij, ki vsebuje sˇtiri “Facelets” datoteke, ki omogocˇajo CRUD stori-
tve(Create.xhtml, Edit.xhtml, List.xhtml in View.xhtml). Aplikacija, krei-
rana s cˇarovnikom nam zˇe zagotovalja izvajanje CRUD operacij, vendar ne
omogocˇa dobre uporabniˇske izkusˇnje. Trenutno je mogocˇe dodajanje vsake
entitete posebej. To pomeni, da bi v primeru, ko zˇelimo dodati tekmo, v
sklopu katere je bilo odigranih 10 iger, morali vsako igro dodati posebej,
kar bi predstavljajo veliko vecˇ dela, kot si ga zˇelimo. Zato je bila potrebna
zdruzˇitev nekaterih pogledov in logike, ki se izvaja v ozadju. Tako se zapis v
tabelo postava opravi v sklopu dodajana udelezˇbe ali tekme, zapisi v tabeli
igra in ekipa na tekmi pa v sklopu dodajanja tekme.
4.2.1 Seznam obstojecˇih entitet
Na prvi strani, do katere lahko dostopa administrator, se nahajajo povezave
do seznamov zˇe obstojecˇih podatkov. Izbiramo lahko med tekmovanji, ose-
bami, ekipami, tekmami, udelezˇbami, klubi, cˇlanstvi, fazami ter kategorijami
tekmovanj in lokacijami. Ob kliku na zˇeleno povezavo se nam odpre stran,
ki prikazuje vse trenutno obstojecˇe entitete izbranega entitetnega tipa. Za
prikaz je uporabljena komponenta JSF dataTable, ki se generira dinamicˇno
glede na podatke v podatkovni bazi. Za boljˇsi pregled je uporabljena pagi-
nacija, podatki pa so smiselno urejeni (npr. tekmovanja po datumu od naj-
novejˇsega do najstarejˇsega). V vsaki vrstici tabele je prikazana ena entiteta
(npr. tekma) oziroma tej entiteti pripadajocˇi glavni atributi (tekmovanje,
datum, ekipi, rezultat). Poleg atributov entitete vsaka vrstica vsebuje sˇe po-
vezave za ogled podrobnosti entitete, urejanje entitete ter izbris entitete iz
podatkovne baze. Pod tabelo se nahajata sˇe povezava za ustvarjanje nove en-
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Slika 4.2: Seznam obstojecˇih entitet tipa tekma.
titete izbranega entitetnega tipa in poveza do zacˇetne strani. Primer izgleda
seznama je prikazan na sliki 4.2.
Seznami entitet za vse entitetne tipe so realizirani enako, razlika je le pri
prikazanih atributih, ki so za vsak entiteti tip seveda drugacˇni.
4.2.2 Dodajanje, pregledovanje in urejanje obstojecˇih
entitet
Ob kliku na povezavo “Dodaj novo entiteto”, ki se nahaja pod seznamom ob-
stojecˇih entitet se odpre stran, kjer lahko dodamo novo entiteto. Beseda ”en-
titeto”v labeli povezave ”Dodaj novo entiteto”je seveda zamenjana z imenom
ustreznega entitenega tipa, kar je razvidno iz slike 4.2. Ob kreiranju nove
entitete se primarni kljucˇ identifikacijska sˇtevilka generira sama, za ostalo
pa je treba poskrbeti rocˇno. Tuje kljucˇe se dolocˇi z izborom ene izmed vre-
dnosti iz spustnega menija. Spustni meniji so realizirani s komponento JSF
selectOneMenu. Vrednosti, ki jih lahko izberemo v spustnem meniju, se na-
polnijo z uporabo komponente selectItems. Komponenta selectItems poklicˇe
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ustrezno metodo iz ustreznega zrna ter tako pridobi vredosti, ki so kandidati
za tuji kljucˇ. Izjema je tuji kljucˇ prednost zadnjega kamna, ki se nahaja v
tabeli tekma. Tega se dolocˇi s klikom na potrditveno polje ob ekipi, ki ima
prednost zadnjega kamna. Atribute, ki so v entitetnem razredu deklarirani
kot cela sˇtevila, znak, niz znakov ali datum, se vpisuje preko vnosnih polj,
ki so realizirana z komponentno JSF inputText. Cˇeprav na vecˇini spletnih
strani, kjer je potreben vnos datuma, vidimo drugacˇen pristop, sem se sam
odlocˇil za vnosno polje, ker mi izpolnitev tega polja vzame manj cˇasa, kot bi
mi ga npr. izbor zˇelenega datuma s klikanjem na koledar. Izgled pogleda za
dodajanje entitete tekma je prikazan na sliki 4.3.
V primeru, da uporabnik ne izpolni katerega izmed obveznih polj, ga apli-
kacija o tem obvesti. Uporabnik je obvesˇcˇen tudi, cˇe v kaksˇno polje vnese
napacˇno vrednost, kot je npr. format datuma. Cˇe so vsa obvezna polja
pravilno izpolnjena, se ob kliku na povezavo “Shrani” posˇlje objekt do vme-
snika JPA, ki z objektno relacijskim preslikovanjem ustvari zapis primeren
za podatkovno bazo in nato s pomocˇjo objekta EntityManager tudi ustvari
nov zapis v sami podatkovni bazi. Postopek dodajanje tekme torej izgleda
takole:
• Iz spustnega menija izberemo zˇeleno tekmovanje. Ob tem se z uporabo
tehnologije Ajax napolnita tudi spustna meniju za izbor ekip. Na voljo
so le ekipe, ki so prijavljene na izbrano tekmovanje.
• Iz spustnega menija izberemo fazo tekmovanja ter v vnosno polje vpiˇsemo
datum ter uro tekme.
• Cˇe je potrebno vpiˇsemo tip tekme in komentar.
• Izberemo prvo ekipo. S pomocˇjo tehnologije Ajax nam aplikacija pre-
dlaga postavo ekipe. Predlagana postava ekipe je enaka tisti, ki jo je
ekipa navedla ob prijavi na tekmovanje. Prav tako se s pomocˇjo tehno-
logije Ajax v tabelo rezultatov izpiˇse ime izbrane ekipe, da ob vnasˇanju
rezultatov slucˇajno ne pride do zamenjave.
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Slika 4.3: Dodajanje nove tekme.
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• Cˇe je potrebno spremenimo vrstni red igralcev prve ekipe.
• Postopek ponovimo sˇe za drugo ekipo.
• Oznacˇimo, katera ekipa je na tekmi imela prednost zadnjega kamna.
• Vpiˇsemo koncˇni rezultat tekme ter opcijsko sˇe rezultate posameznih
iger in kliknemo povezavo “Shrani”.
• V primeru, da smo pozabili izpolniti katero izmed obveznih polj ali pa
v kaksˇno polje vnesli neveljavno vrednost, smo na to opozorjeni ter
popravimo vnos.
• V podatkovni bazi se v tabeli tekma ustvari nova vrstica z izpolnjenimi
podatki.
• V primeru, da katera izmed vnesˇenih postav v podatkovni bazi sˇe ne
obstaja, se v tabelo postava shrani nova postava.
• V tabeli ekipa na tekmi se ustvarita nova zapisa, za vsako ekipo svoj.
• V primeru, da smo vnesli rezultate posameznih iger, se za vsako igro v
podatkovno bazo v tabelo igra vnese ena vrstica.
Postopki dodajanja drugih entitet sledijo enakemu principu, le da pri
vecˇini ostalih dodajanje ustvari zapis le v eni tabeli podatkovne baze. Za
urejanje entitet se uporablja enak pogled kot za dodajanje, s to razliko, da se
nam ob kliku na povezavo “Uredi” ob izbrani entiteti iz seznama ta entiteta
oziroma njeni atributi nalozˇijo v sam pogled in jih po zˇelji lahko spreminjamo.
Ko zˇelimo entiteto shraniti, se v ustrezni tabeli podatkovne baze ne ustvari
nova vrstica, temvecˇ se posodobi obstojecˇa. Tudi za ogled entitet je pogled
enak, le da v tem pogledu atributov ne moramo spreminjati, temvecˇ si lahko
samo ogledamo njihove vrednosti.
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4.3 Pregledovanje rezultatov
Del aplikacije, ki je namenjen sˇirsˇi mnozˇici uporabnikov, ki zˇelijo pregledo-
vati rezultate in statistiko curling v Sloveniji, je razdeljen na sˇtiri spletne
podstrani:
• tekmovanja,
• osebe,
• ekipe in
• napredno iskanje
4.3.1 Tekmovanja
Stran tekmovanja hkrati predstavlja tudi domacˇo stran aplikacije. Na njej
je v zacˇetku prikazanih zadnjih deset pod okriljem CZS organiziranih tek-
movanj. Tekmovanja so prikazana z uporabo komponente JSF dataTable, v
vsaki vrstici tabele pa so izpisani naziv, lokacija ter datum zacˇetka in konca
tekmovanja. Omogocˇeno je tudi iskanje tekmovanj na podlagi sezone in ka-
tegorije tekmovanja. Tabela se ob spreminjanju iskalnega kriterija osvezˇuje
s tehnologijo Ajax.
Ob kliku na naziv tekmovanja se tabela vseh tekmovanj skrije, pokazˇe
pa se gradnik, ki vsebuje podrobnosti tekmovanja. V sklopu podrobnosti
lahko izbiramo med prikazom vrstnega reda ekip in prikazom rezultatov te-
kem. Vrstni red ekip prikazuje ekipe, razvrsˇcˇene od prvega proti zadnjemu
mestu. Poleg uvrstitve in imena ekip je prikazan klub, ki ga je ekipa zasto-
pala ter postava, ki jo je ekipa prijavila na tekmovanje. V sklopu rezultatov
tekem so prikazani rezultati vseh tekem razvrsˇcˇeni po datumu in uri pa-
dajocˇe. Za vsako tekmo je navedena faza tekmovanja, ekipi ki sta igrali,
rezultat po posameznih igrah, koncˇni rezultat. Ekipa, ki je imela na tekmi
prednost zadnjega kamna v prvi igri ima ob imenu izrisano majhno kladivo,
ki je standardni simbol za oznacˇevanje prednosti zadnjega kamna. S klikom
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na povezavo “Nazaj na seznam tekmovanj” se gradnik s podrobnostimi tek-
movanja skrije, ponovno pa se izriˇse seznam tekmovanj. Ponovno izrisani
seznam hrani stanje nasˇega prej izbranega iskalnega kriterija. Vsi prehodi
med zavihki se opravijo s pomocˇjo tehnologije Ajax.
4.3.2 Osebe
Na strani osebe uporabnik lahko pregleduje povzetke uvrstitev tekmovalcev
na tekmovanjih. Uporabnik v vnosno polje vnese ime ali priimek iskane
osebe, aplikacija mu v odgovor ponudi seznam ustreznih oseb. Iskanje je rea-
lizirano z uporabo podnizov in je neodvisno od velikosti cˇrk. Torej nam bodo
poizvedbe “Miha Novak”, “miha”, “Novak” ali ”nova” vse vrnile osebo Miha
Novak, cˇe ta oseba seveda obstaja. Ob kliku na osebo iz seznama vrnjenih
oseb se nam odpre dejanski povzetek uvrstitev te osebe. Povzetek vsebuje
preglednico, kjer so za vsako kategorijo tekmovanja, ki se jo je tekmovalec
udelezˇil, navedeni sˇtevilo odigranih tekmovanj te kategorije, sˇtevilo prvih,
drugih ter tretjih mest, najboljˇsa uvrstitev, sˇtevilo tekem, sˇtevilo zmag in
sˇtevilo porazov. Pod to preglednico se nahaja sˇe seznam vseh tekmovanj, na
katerih je tekmovalec igral. Poleg naziva tekmovanja sta napisana sˇe ekipa,
ki jo je tekmovalec zastopal in koncˇna uvrstitev ekipe na tekmovanju.
4.3.3 Ekipe
Stran ekipe ponuja iste funkcionalnosti kot stran osebe, le da tukaj kot iskalni
niz vpiˇsemo ime ekipe, povzetek rezultatov ter seznam odigranih tekmovanj
pa se nanasˇata na izbrano ekipo.
4.3.4 Napredno iskanje
Stran napredno iskanje je kot zˇe samo ime pove namenjena nekoliko bolj
specificˇnemu poizvedovanju. Na tej strani lahko spreminjamo pet iskalnih
kriterijev, ki se nahajajo v spustnih menijih:
1. Izbira entitetnega tipa, ki ga zˇelimo prikazati (oseba, ekipa ali klub).
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Slika 4.4: Primer prikaza rezultatov naprednega iskanja.
2. Izbira tekmovalne sezone.
3. Izbira kategorije tekmovanja.
4. Izbira kriterija, po katerem zˇelimo razvrstiti rezultate (odstotek zmag,
najvecˇ osvojenih medalj ali najvecˇ osvojenih tocˇk).
5. Izbira zˇeljenega sˇtevila prikazaih zadetkov.
Pri izboru zˇeljene tekmovalne sezone in kategorije tekmovanja lahko poleg
obstojecˇih sezon in kategorij izberemo tudi opciji vse sezone oziroma vse kate-
gorije. Tudi pri izbiri zˇeljenega sˇtevila prikazanih zadetkov obstaja mozˇnost
izbire vsi zadetki. V primeru, da zˇelimo prikazati vecˇje sˇtevilo zadetkov, kot
jih dejansko obstaja, aplikacija prikazˇe vse obstojecˇe zadetke. Primer prikaza
rezultatov naprednega iskanja je prikazan na sliki 4.4.
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Poglavje 5
Zakljucˇek
V sklopu diplomskega dela je bila razvita celovita spletna aplikacija za shra-
njevanje in brskanje po rezultatih curling tekmovanj v organizaciji Curling
zveze Slovenije. Aplikacija bo dostopna na spletni strani CZS. Pricˇakujem,
da bo zadovoljevala potrebe slovenskih navdusˇencev nad curlingom po pre-
gledovanju rezultatov tekmovanj, ki so se jih udelezˇili sami ali pa so na njih
tekmovali njihovi znanci. Aplikacija bi lahko prinesla sˇe nekaj dodane vre-
dnosti hitro razvijajocˇi se Curling zvezi Slovenije, ki bo tako lahko sˇe v necˇem
za zgled drugim cˇlanicam Svetovne curling zveze. Na nek nacˇin bi lahko do-
prinesla tudi k popularnosti samega curlinga pri nas. Vecˇini ljudi pojavitev
njihovega imena na svetovnem spletu prinasˇa zadovoljstvo in ravno s tega
psiholosˇkega vidika bo slovenska curling skupnost morda pridobila kaksˇnega
novega cˇlana.
Razvita aplikacija izpolnjuje vse cilje, ki sem si jih zadal pred zacˇetkom
izdelave, vsekakor pa ostaja sˇe nekaj maneverskega prostora za izboljˇsave.
Ena izmed mozˇnih izboljˇsav bi bila uvedba predlog sistemov tekmovanj, ki
bi omogocˇala enostavnejˇso rekonstrukcijo poteka samega tekmovanja, ki je
trenutno realizirana nekoliko nerodno. Za vsak sistem tekmovanja, CZS tre-
nutno uporablja 3 razlicˇne, bi se ustvarila svoja predloga. Razvita aplikacija
trenutno omogocˇa dolocˇanje faze tekmovanja, v kateri je bila tekma odigrana,
vendar pa znotraj skupinskega dela ne razlikuje med skupinami na nacˇin, ki
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ga je enostavno rekonstruirati.
Druga optimizacija, ki bi jo bilo mogocˇe opraviti, je implementacija pogle-
dov SQL (angl. SQL Views). To so virtualne tabele, ki bazirajo na rezultatu
shranjene poizvedbe SQL in ki se avtomatsko posodabljajo. To pomeni, da
bi na mestih, kjer se rezultati neke poizvedbe prikazujejo pogosto (kot npr.
seznam tekmovanj pri iskanju rezultatov) te rezultate shranili v pogled SQL
in se tako izognili nepotrebnemu vecˇkratnemu izvajanju iste poizvedbe.
V primeru, da v bo CZS v prihodnosti uspela zagotoviti tudi belezˇenje
uspesˇnosti posameznih tekmovalcev na tekmah, pa se nam odpira popol-
noma nova zgodba, ki bi ob manjˇsi nadgradnji aplikacije lahko uporabnikom
ponudila sˇe vecˇ zanimivih funkcionalnosti.
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